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Lost in Antarctica
Spielerisches Erlernen von Informationskompetenz
Abstract
Das Erlernen von Informationskompetenz ist mit verschiedenen Herausforderun-
gen verbunden. Beispielsweise fehlt oft mals die Benotung in entsprechenden Kursen, 
wodurch ein Mangel an Motivation bei den Studierenden vorliegt. Der Einsatz von 
Spielelementen kann dem entgegenwirken. Häufi g scheitern Game-based-Learning-
Anwendungen jedoch, da das Erreichen der Lernziele statt dem Erreichen eines 
Gleichgewichts aus Spiel- und Lernerlebnis im Vordergrund steht. In diesem Beitrag 
wird daher der Entwicklungsprozess eines Serious Games zum Lernen vorgestellt, der 
sich an einem Designprozess aus der kommerziellen Spieleindustrie orientiert. Darü-
ber hinaus wird das Zusammenwirken der eingesetzten Spielelemente erläutert.
1. Einleitung
Informationskompetenz ist defi niert als „die Fähigkeit, Informationsbedarf zu erken-
nen, Informationen zu ermitteln, zu beschaff en, zu bewerten und eff ektiv zu nutzen“ 
(Kommission Zukunft  der Informationsinfrastruktur, 2011: 29). Die Fähigkeit mit In-
formationen umzugehen ist essentiell für den Erfolg im Studium und Berufsalltag, 
was sie zu einer wesentlichen Schlüsselkompetenz in der heutigen Informations- und 
Wissensgesellschaft  macht.
Dennoch ist die Vermittlung entsprechender Kenntnisse mit zahlreichen He-
rausforderungen verknüpft . Beispielsweise herrscht Uneinigkeit darüber, wie die-
se Fähigkeiten unterrichtet werden sollen. Oft mals gehen Lehrende davon aus, dass 
Studierende notwendige Kenntnisse allein erwerben, z. B. beim Verfassen von For-
schungsbeiträgen oder bei der Arbeit mit anderen Studierenden (McGuinness, 2006). 
Darüber hinaus haben Studierende häufi g keine Motivation entsprechende Fähig-
keiten zu erlernen. Daher muss neben der Einbindung in den Rahmenlehrplan eine 
Möglichkeit geschaff en werden, Informationskompetenz auf eine alternative Art und 
Weise zu vermitteln, so dass die Motivation erhöht und aufrechterhalten wird.
Game-based Learning ist eine derartige Möglichkeit, wobei zwei Ausgestaltungs-
formen unterschieden werden: Während unter Gamifi cation die Integration nur ein-
zelner Spielelemente in einen spielfremden Kontext (hier: Lehre) verstanden wird, ist 
mit einem Serious Game die Entwicklung eines vollwertigen Spiels mit festen Regeln 
und Zielen gemeint (Deterding et al., 2007). Spielelemente sind eine Chance die aktive 
Teilnahme zu fördern und Interaktionen zwischen den Studierenden zu unterstützen, 
so dass das Lernen leichter fällt und mit Motivation und Spaß einhergeht, wodurch 
eine positive Beeinfl ussung des Lernerfolgs erzielt wird (Kapp, 2012).
In diesem Beitrag wird ein Serious Game zum Erlernen der Informationskompe-
tenz präsentiert. Dabei werden eingesetzte Spielelemente und das Zusammenwirken 
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dieser ebenso dargestellt wie der Designprozess, der in Kooperation mit Studierenden 
erfolgt ist.
2. Designprozess des Serious Games zum Lernen
Das Scheitern vieler Game-based-Learning-Anwendungen wird damit begründet, dass 
die Designerinnen und Designer entsprechender Anwendungen den Fokus auf die 
Vermittlung von Wissen legen und dadurch die Entwicklung einer Lernumgebung, die 
ebenfalls von Spaß geprägt ist, wie in kommerziellen Computerspielen, in den Hinter-
grund rückt (Zichermann & Cunningham, 2011). Eine Orientierung an Designpro-
zessen mit iterativen Entwicklungsschritten, die aus der kommerziellen Spieleentwick-
lung bekannt sind, inklusive Prototyperstellung und Playtests, fi ndet nur selten statt, 
obwohl vielfach empfohlen (Moschini, 2006). Die Entwicklung des Serious Games 
in diesem Beitrag erfolgte nach dem Spiel-Design-Prozess von Fullerton (2014) und 
wurde um einige Aspekte, bedingt durch den Lernkontext, ergänzt (Boller & Kapp, 
2017; Eckardt & Robra-Bissantz, 2018).
Abbildung 1:  Designprozess des Serious Games (eigene Darstellung)
Im ersten Schritt erfolgte die Festlegung der Lerninhalte und -ziele. Bibliotheksmit-
arbeitende, als Expertinnen und Experten im Feld der Informationskompetenz, haben 
dies vorgenommen. Die Planung der Lerninhalte ist zunächst notwendig, um darauf 
aufb auend ein strukturiertes Spielkonzept erstellen zu können.
Für die Konzepterstellung sind Ideen notwendig. Dabei können Kreativitätstech-
niken, wie zum Beispiel Brainstorming, helfen persönliche Barrieren zu überwinden 
oder neue Perspektiven einzunehmen (Osborn, 1957). Für die Ideengenerierung und 
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Konzepterstellung wurde ein Projekt mit der Zielgruppe des Serious Games, den Stu-
dierenden, durchgeführt. 45 Studierende, aufgeteilt in 12 Gruppen, erarbeiteten Spiel-
ideen und defi nierten eingesetzte Spielelemente (z. B. Punkte und Avatare). Ihre aus-
gearbeiteten Ideen präsentierten sie in regelmäßigen Abständen und überarbeiteten 
diese auf Basis des erhaltenen Feedbacks. Nach mehreren Überarbeitungsrunden 
wählten die Studierenden kooperativ eine Siegeridee und bestimmten den Spielnamen 
„Lost in Antarctica“ (Eckardt & Robra-Bissantz, 2016). Innerhalb der Spielgeschich-
te des Serious Games reisen die Studierenden als Forschungsgruppe an den Südpol. 
In Folge eines Schneesturms stürzt ihr Flugzeug allerdings ab, wodurch zusätzlich 
zu den Forschungsarbeiten auch noch die Reparatur des Flugzeugs geschehen muss. 
In verschiedenen Levels, die jeweils in die Spielgeschichte eingebunden sind, erfolgt 
eine Wissensvermittlung und eine Anwendung der gelernten Inhalte beim Lösen von 
Übungsaufgaben. Das Erreichen einer bestimmten Punktzahl kennzeichnet einen er-
folgreichen Levelabschluss. Zusätzlich dazu erhalten die Studierenden für jedes been-
dete Level ein Bauteil für die Flugzeugreparatur. Punkte, welche die Studierenden über 
die geforderte Mindestpunktzahl hinaus gesammelt haben, können auf einem Markt-
platz gegen Minispiele, die nur einen Unterhaltungszweck haben (z. B. Penguin-Man), 
eingetauscht werden. Ein Vergleich untereinander ist in einem Einzel- und Team-
ranking möglich (Eckardt & Robra-Bissantz, 2016).
Nachdem das Spielkonzept fi nal ausgearbeitet war, erfolgte die Implementierung 
eines ersten Prototyps. Das Serious Game „Lost in Antarctica“ sollte als Browserspiel 
zur Verfügung stehen, weshalb die Programmierung mit PHP, HTML, CSS und Java-
Script stattfand. Für den Prototyp wurde der Einstieg in das Serious Game mit Avatar-
erstellung implementiert und die ersten vier von insgesamt 12 Leveln. In jedem Level 
des Spiels wird ein anderer Schwerpunkt der Informationskompetenz (z. B. Internetre-
cherche, wissenschaft liches Schreiben oder Urheberrecht) erlernt.
Dieser digitale Prototyp wurde innerhalb einer ersten Playtest-Session hinsichtlich 
Gesamteindruck, Spieldesign, Benutzerfreundlichkeit und grafi sche Umsetzung von 46 
Studierenden evaluiert (Eckardt et al., 2018). Insgesamt ist die Bewertung dabei sehr 
positiv ausgefallen. Durch das Nennen von positiven und negativen Spielaspekten in 
einer off enen Frage konnten jedoch auch einige Verbesserungspotentiale identifi ziert 
werden. Beispielsweise fehlten den Studierenden oft mals Erklärungen, was als Nächs-
tes zu tun ist. Aus diesem Grund wurde sowohl ein Feedback-Button eingefügt, um in 
direkten Kontakt mit den Lehrenden zu treten, als auch ein Hilfe-Video ergänzt, wel-
ches die Spielfunktionen kurz erklärt. Außerdem kritisierten die Studierenden die zu 
leicht zu erreichende Mindestpunktzahl pro Level, weshalb diese hochgesetzt wurde 
(Eckardt et al., 2018).
Nach der Überarbeitung des digitalen Prototyps auf Basis des Feedbacks aus der 
ersten Playtest-Session, folgte eine zweite Playtest-Session mit 82 Studierenden wäh-
rend des ersten Gesamtdurchlaufs mit allen zwölf Leveln des Serious Games (Eckardt 
et al., 2017). Mithilfe des EGameFlow-Modells wurde dabei das Spielerlebnis inner-
halb der Game-based-Learning-Anwendung gemessen (Fu, Su & Yu, 2009). Die Di-
mensionen Feedback, klare Zielformulierung und Wissenssteigerung wurden sehr 
positiv bewertet, wohingegen die Dimensionen Konzentration, Herausforderung und 
Lost in Antarctica 65   
Autonomie nur Bewertungen mit einer leicht positiven Tendenz erhalten haben. So-
ziale Eingebundenheit und Immersion wurden negativ bewertet, weshalb Verbesse-
rungen im Serious Game notwendig wurden (Eckardt et al., 2017). Zur Erhöhung der 
Immersion werden zum Beispiel mehr Grafi ken als Text zur Veranschaulichung der 
Spielgeschichte eingesetzt. Kooperative Elemente des Spiels werden vermehrt betont. 
Beispielsweise erscheinen Benachrichtigungen über neue Nachrichten im Teamchat. 
Maßnahmen zur Verbesserung der restlichen bereits positiv wahrgenommenen Di-
mensionen wurden ebenfalls ergriff en. Zur Verbesserung der Dimensionen Konzen-
tration und klare Zielformulierung wurden Lösungshinweise ergänzt. Dadurch sollen 
die Studierenden die Aufgaben besser verstehen. Zusätzlich geschaff ene Wahlmöglich-
keiten innerhalb der Spielwelt sollen die Autonomie erhöhen.
Diese Veränderungen haben in einer weiteren Playtest-Session mit 142 Studieren-
den zu signifi kanten Verbesserungen in fast allen Dimensionen des EGameFlow-Mo-
dells geführt (Eckardt & Robra-Bissantz, 2018). Keine signifi kante Verbesserung konn-
te für die Dimension Wissenssteigerung festgestellt werden. Diese Messung erfolgte 
jedoch ausschließlich über eine subjektive Selbsteinschätzung, was bei der Erhebung 
von Wissen kritisch anzumerken ist. Für detailliertere Informationen ist daher das 
Hinzuziehen einer objektiven Messung, zum Beispiel durch die Beantwortung von 
Wissensfragen, nützlich (Eckardt & Robra-Bissantz, 2018).
Insgesamt hat dieser iterative Entwicklungsprozess mit Playtests und der stetigen 
Überarbeitung des Prototyps eines Serious Games zum Lernen gezeigt, dass Verbes-
serungen des erfahrenen Spielerlebnisses dadurch möglich sind. Deutlich wird auch, 
dass die Zusammenarbeit mit Studierenden dabei hilft  eine Game-based-Learning-
Anwendung zu designen, mit der die Studierenden arbeiten bzw. lernen wollen.
3. Spielmechaniken in „Lost in Antarctica“
Nachdem der Designprozess mit den verschiedenen iterativen Entwicklungsstufen er-
läutert wurde, folgt nun die Beschreibung der eingesetzten Spielmechaniken und die 
Erklärung des Zusammenwirkens dieser. Die im Serious Game verwendeten Spielme-
chaniken sind in Tabelle 1 zusammengefasst. Die Forschungsexpedition in die Ant-
arktis bildet den narrativen Rahmen und ist demnach eine statische Spielgeschichte, 
innerhalb der die Spielenden agieren. Zu Beginn des Serious Games erstellen die Stu-
dierenden einen Avatar zur Repräsentation der eigenen Person im Spielraum. Dabei 
können Aussehensmerkmale festgelegt werden, aber auch die Vergabe eines Nickna-
mens ist vorgesehen. Durch die virtuelle Identität ist gewährleistet, dass die Studie-
renden anonym handeln und keine Zuordnung einer bestimmten Person zu einem 
Ranglistenplatz möglich ist. Für die Unterstützung eines Wettbewerbs zwischen den 
Studierenden ist die Integration eines Punktesystems und eines Rankings notwendig. 
Im Serious Game erhalten die Studierenden Spielpunkte für ein bestimmtes Verhal-
ten, z. B. Punkte für das Lösen von Aufgaben in Abhängigkeit zur Leistung. Wenn die 
Studierenden mehr Punkte gesammelt haben als für den Fortschritt im Spiel erforder-
lich, erhalten sie einlösbare Punkte. Diese dienen als virtuelle Währung und können 
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gegen Minispiele eingetauscht werden. Demnach bilden diese Punkte einen zusätzli-
chen Motivationsanreiz mehr zu machen als notwendig. Erreichte Punkte können im 
Ranking eingesehen werden. Für den Vergleich untereinander gibt es ein Einzel- und 
Teamranking. Beide Rankings sind eingeschränkt, d. h. Studierende sehen nur den 
eigenen Ranglistenplatz sowie den direkten Vorgänger und Nachfolger. Somit soll si-
chergestellt werden, dass die Studierenden wissen, dass das Erreichen des nächsten 
Ranglistenplatzes noch möglich ist. Eine feste Anzahl an Leveln und damit zu erler-
nenden Inhalten der Informationskompetenz ermöglicht die Vergabe einer festgeleg-
ten Punktzahl, was wiederum kennzeichnend für ein missionsbasiertes Leveldesign 
ist. Lerninhalte sind zwar aufeinander aufb auend, aber durch die verschiedenen Th e-
men erfolgt eine Schwierigkeitsanpassung überwiegend nur innerhalb eines Th emen-
gebiets und folglich nicht levelübergreifend (Kapp, 2012).




Punkte für ein bestimmtes Verhalten und Punkte als virtuelle Währung
Ranglisten Einzel- und Gruppenranking zum Vergleich
Sammeln und Austausch
Auszeichnung für Erreichen eines Ziels und teilen, helfen, schenken unterein-
ander
Spielgeschichte Rahmenhandlung, in der Spielende agieren
Virtuelle Identität
Avatar und Nutzung eines Nicknamens zur Repräsentation der eigenen 
Person
Level Spielabschnitte ohne Änderung des Schwierigkeitsgrads
4. Schlussbemerkungen
Das iterativ entwickelte Serious Game wird derzeit als Wahlpfl ichtveranstaltung des 
Studiengangs Wirtschaft singenieurwesen (Vertiefung Maschinenbau) an der TU Braun -
schweig eingesetzt. Währenddessen erfolgt eine Evaluation des erreichten Wissens 
(subjektiv und objektiv), um zu überprüfen, ob durch eine Steigerung des Spielerleb-
nisses auch eine Verbesserung des erzielten Wissens möglich ist. An anderen Hoch-
schulen liegen zum Beispiel bedingt durch andere Studiengänge andere Anforderungen 
an die Informationskompetenzvermittlung vor. Die Entwicklung von Game-based-
Learning-Anwendungen ist jedoch sehr zeit- und kostenintensiv, weshalb eine Nach-
nutzung entsprechend entwickelter Anwendungen wünschenswert ist. Vor diesem 
Hintergrund soll eine Evaluation der Nachnutzbarkeit erfolgen. Dabei soll das Serious 
Game in drei verschiedenen Varianten und unterschiedlich gesetzten Schwerpunk-
ten der Informationskompetenzvermittlung in Hinblick auf das erzielte Spielerlebnis 
bewertet werden. Erreichen alle Spielversionen ein nahezu identisches Spielerlebnis, 
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kann das entwickelte Serious Game auch unter Anpassung der zu lernenden Inhalte 
nachgenutzt werden, so dass ähnliche Resultate erzielt werden.
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